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Современные технологии позволяют с легкостью делиться событиями и эмоциями с 
друзьями и членами семьи. Однако, пожилые люди часто не принимают участия в этом, по-
скольку не могут не только делиться событиями, но также и просматривать различную ин-
формацию [Hawthorn]. С одной стороны, проблема заключается в сложности использования 




тер), с другой стороны – в понимании содержимого (контента, информации), которым делят-
ся их внуки со своими сверстниками [Burkhard]. 
Информационные технологии позволяют и даже упрощают возможность поддержи-
вать контакт, но пожилые люди и, если в общем, люди с когнитивными и физическими огра-
ничениями часто остаются за рамками общения: они не могут использовать социальные ме-
диа, а иногда даже телефон является проблемой, из-за проблем со слухом. Кроме того, 
молодые члены семьи не всегда хотят тратить много времени на взаимодействия с пожилы-
ми членами семьи, такими как их бабушки и дедушки, на рассказы о том, где они находятся 
или что они делают. Иногда это происходит "намеренно" (они не хотят так поступать), но 
очень часто это просто вопрос отсутствия времени или желания сделать усилие, чтобы поде-
литься информацией. Это явление создает социальные проблемы для пожилых людей, так 
как им трудно оставаться на связи со своими семьями [Rowan]. 
Социальная вовлеченность пожилых людей также может быть реализована в рамках 
краудсорсинговых платформ, обеспечивающих аккумуляцию широко рассеянных, но незна-
чительных ресурсов пожилых людей. Исследования краудсорсинга позволили выделить ос-
новные элементы процесса работы на данных платформах [Tranquillini]: 
 Посреднические (создание задач и отбор исполнителей), где заказчик и испол-
нитель соглашаются на работу; 
 Выполнение задач, где исполнитель выполняет выбранное задание; 
 Проверка, где работа оценивается и принимается или отклоняется; 
 Награда, где исполнитель получает денежный или другой вид награды за за-
вершенную задачу. 
Исследования показывают, что большее число решённых на краудсорсинговых плат-
формах задач затрагивают такие категории как наставничество и обучение [Fischer], и, что 
удивительно, IT-проекты [Hawthorn]. Исследование анализа IT -проектов указывает на  по-
тенциал пожилых людей, даже при небольшом количестве участников, имеющих опыт в 
компьютерных технологиях. Краудсорсинговые платформы предлагают микро-задачи, затра-
ты на выполнение которых колеблются от нескольких  секунд  до нескольких минут. Уча-
стие пожилых людей в краудсорсинговых платформах очень ограничено [Ipeirotis]. Среди 
имеющихся  исследований, есть работы, в которых обнаружены положительные результаты 
использования краудсорсинга пожилыми людьми [Kobayashi]. 
Наличие правильной мотивации для участника является ключом к долгосрочному со-
трудничеству [Wilson]. Мотивация может быть внутренняя (удовлетворение, помогая другим 
и удовольствие от самой деятельности) и внешняя (более инструментальные мотивы, такие 
как деньги, общественное признание и награды). Однако пожилые люди, в отличии от моло-
дых, в меньшей степени выбирают в роли мотивации инструментальные причины [Fischer]. 
Некоторые интернет-сайты используют такие механизмы мотивации, как рейтинги или при-
знание среди участников. В некоторых случаях мотивация отсутствует, так как данные плат-
формы помогают организациям отобрать кандидатов; другие предназначены для создания 
чувства общности. Денежное вознаграждение является основным двигателем для краудсор-
синговых услуг [Ipeirotis]. В отличие от волонтерства, краудсорсинг использует индивиду-
альные методы мотивации чаще (74%), однако стратегии социальной мотивации (42%) также 
используются.  
Отсутствие достаточных навыков в области информационно-коммуникационных тех-
нологий является проблемой для пожилых людей [Hawthorn]. Им требуется помощь от дру-
гих людей, чтобы преодолеть проблемы с использованием гаджетов [Kobayashi]. Исследова-
ния показывают, что многие сайты по социальному взаимодействию имеют довольно плохой 
дизайн с точки зрения доступности.  
Проведенный анализ выявил проблемы, которые необходимо решить для повышения 




 Интегрированный процесс онлайн вкладов. Существует мало платформ обес-
печивающих онлайн-вклады и включающие в себя мотивационные элементы. 
Типы задач и взаимодействия не предназначенные для использования пожи-
лыми людьми. Положительным моментом данных сайтов является поддержка 
связи между заказчиком и исполнителем, которая могла бы позволить пожи-
лым людям найти подходящие задания. 
 Типы задач. Пожилые люди больше, чем молодые, нуждаются в задачах, кото-
рые позволяют им применить свои навыки и знания[VolunteerMatch]. Многие 
задачи, доступные в интернете являются механическими, полу-механическими 
(они требуют некоторые способности для поиска в Интернете), или концепту-
альными. 
 Мотивация. Мотивация может быть внутренней, хотя и важность и влияние 
вклада должны быть четко объяснены. Основная причина, по которой люди не 
принимают участие в волонтерстве, является трудность найти правильную мо-
тивацию. Для долгосрочных работ, мотивация может быть необходимым фак-
тором в обеспечении участия [Parra]. 
 Социальное взаимодействие. Часть положительного эффекта от волонтерства 
является социальное взаимодействие. Это также верно для пожилых людей. 
Несмотря на это, очень немногие сервисы предлагают функции социальной 
поддержки. 
Таким образом, разработка модели обслуживания социальных сетей позволяет лучше 
оценить потребности старшего поколения и перейти к созданию модели социальной сети. 
Исследование выполнено на базе Томского политехнического университета при фи-
нансовой поддержке Министерства образования и науки Российской Федерации в рамках 
выполнения научно-исследовательских работ по направлению «Оценка и улучшение соци-
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